



”ッサンは「見て描く」 そのわけは… 


見ることによって、全体の姿勢や形、ポーズの成り立ち（体 
の構造)、そして細かい部分や質感をとらえます。その欲み 
觅ねが、自在な作肉'力となります。 



トレスタイプ。できるだけ 
写興の通りになぞり描きし 
たもの。筋肉のアウトライ 
ンやを字びます。 
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デッサンをしな 
がらいつの間に 
か… 


デッサンタイプは、顔や K 
型、股の位臞や手足の太さ 
などに、自然に見える変更 
(デフォルメ）が加わり、リ 
アルなものに仕上げます。 


トレスタイプは頭身（体の 
パランス）や、手足の太さ 
など、見たものに忠実に描 
こうとするもので、絵には 
なりません。 
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一般的な標準レンズで撮られた写真にはゆがみがあるので、 
それを参考に作画する場合、ゆがみを補正したり、強調し 


^ て描くデフ ォ 

人間の目は望速レンズで見た 
ものに近いです。 



ルメの力が必要になります。 



標準レンズ 
(50 ミリ標準） 

通常のカメラで写すと、 
強调された奥行き想が 
出てぎます。 


ゆがみが中くらい 




広角レンズ 
(35 ミリ広角） 

奥行き®をさらに強調 
したいときに用いるレ 
ンズです。 

ゆがみが大きい！ 




自然に見せる逆デフォルメもある 



/ 写興のままのバランス。 

脚部が*弱に見え、違 
和®のあるものになり 
ます。 


観察から デフォルメ 


写興のゆがみを強调した作画例。 

頭部を大きくし、ヒザに向かって逆三角 
形になるようにバランスをとりました。 


写興のゆがみを補正（修正） した、 自然 I 
見える作画例。下半身をしっかり描いて、 
キヤラの安定想を高めました。 


強調デフォルメ 

〜強調したフカンの作画〜 


逆デフォルメ 

〜自然に見えるフカンの作画〜 


フカンで見た箱をイメ 
ージして描きます。上 
面が大きく、下面が小 
さい、という対比がは 
つきり出るように描き 
ます。 






観察とは、パッと見、ジッと見 



パッと見 



ジッと見 


部分にとらわれると、全体を忘れてしまいがちです。全体 
の雰囲気だけをとらえると、細部をおろそかにしてしまい 
ます。描くための奴察とは、「パッと見」と r ジッと見」 

で全体と細部をバランス良くとらえることなのです。 


バッと見… 


一印象（全体の雰囲81や l\、、f 


• 大づかみな比率（頭の大き 
さと体の面積、 B 体と脚の R 
さのバランスなど）をシルエ 
ットとしてとらえましよう。 





u r 


ジッと見… 

• II 型や目の形、§8の柄（ガラ) 
など。 

• 頭と首、屑と腕のつなが0 
や間節の位体の向きなど 
の M 部にいたるまでの寸法比 
をとらえましよ5。 

• 目の色やアクセサリーなど 
の質 S をとらえましょう。 




部分のアップ。 r ジッと見 j で描きます。 


「利き目」（ききめ）について…観察ってたいへん！ 


腕を使うときに使いやすい「利き腕』がある 
ように、目にも「利き目』があります。 
右目と左目でものの見え方が変わります。片 
目ずつで見て、両目で見たときと同じ感じに 




右目で見たとき 
両目で見たとき 
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デフォルメのスタイルいろいろ 



ややフカン気味 


デッサンするときには必ず自然に見えるようにデフォ 
ルメがなされているわけですから、当然キャラを作両 
するときもすベてデフオルメされているのです。 


>4 







フオルム（全体の形） 
をとらえて描く 


閲節をとらえて描く 


フオルムと関節部分を併せ持った. 
デッサン人形を意 B して描く 


キャラ化すると 


デフォルメの仕方が 
その人なりの作 a や 
個性になります 



少女マンガ風 





爾年マンガ風 


もくじ 


• デッサンは「見て描く」そのわけは…2 
• 強調するデフォルメもあれば自然に見せる逆 
デフォルメもある4 
•観察とは、パッと見、ジッと見6 
•デフォルメのスタイルいろいろ7 


デフォルメつてなんだろう？ 9 
キャラを立体的にとらえよう12 
キャラの構造をとらえよう14 
作画とデフォルメを語る18 


第1章観察•見る力を身につけよう21 

手の大きさを基準に観察してみよう22 
頭部を観察しよう24 
全身を観察しよろ32 
男のコ38 

年齢差の観察と描き分け42 
顔の観察と描き分け/全身の観察と描き分け 



第2章キャラを作画しよう47 

■キャラの顔を描こう48 
顔を描く手順48 
アタリを描く 

理想的な作画バランス50 
正面顔/ ヨコ 顔/ナナメ向きの顔 
顔の パーツ 56 

目/まゆ毛とまつ毛/离/耳/口/髪の毛 
代表的なアングルを描き分けよう70 
通常のアングル/アオリのアングル/フカン 
のアングル 

顔の パーツを 動かす74 
■キャラの体を描こう76 
体を描く手順76 
体の パーツ 78 
胸部/お尻 

動きのあるキャラを描く 82 
立ちポーズに動きを出そう/歩く動作/背面 
ポーズ/床に座る 
■作画のためのポーズづくり90 
手/足/肩と腕の動き/座るポーズ 


第3章なんでもデフォルメ応用編101 

光とカゲによるデフォルメ102 
顔にカゲをつけよう/光とカゲを演出しよう 
感情マークを使うデフォルメ表現108 
感情マークの基本 
レンズ効果を利用しよう110 
望遠効果と広角効果/アオリ効果…迫力/フ 
カン効果…伝達/フォルムにフォルムを加え 
る効果 

ダイナミックデフォルメ120 
フカンで手を差し出したポーズをダイナミッ 
クに描く/アオリのポーズをダイナミックに 
描く/フカンのポーズをダイナミックに描く 
/広角的なパースのついたポーズをダイナミ 
ックに描く 




デフォルメつ 

なんだろう 





デフォルメして描く力を自由自在に 
発揮するには、観察と、見たものの 
搆造ゃ仕組みをとらえて描く経験の 
積み®ねが必要です。 

人物を立体としてとらえて、自分の 
デッサン人形（キヤラバランス）を 
〇 くりましょう。 




力を身につけるために -1 

キャラを立体的にとらえよう 


全身 


作画とは、元々立体のものを平面的な紙の上に映し出 
すことです。だからこそ、キャラは「立体」としてと 
らえて描く意識が大切です。まずは、車純な箱や丸、 
简などとしてとらえましょう。 



キャラ全身を、大きな箱 体のパーツを、箱と箱の組み合 

としてとらえます。 わせでとらえてみましょう。 


単純な立体にして、パーツの形やつながりをとらえる 



頭部の球体や首の円柱などは、 
箱をイメージして描くと、立 
体をとらえやすくなります。 




，む]5パーツ 


立体は、上面、底面、侧面など、どの 


面が見えているかを意 a しましょう。 



キャラの体は球や円柱な 
ど、曲面を持った立体の 
組み合わせです。断面を 
意雄すると、立体®をと 
らえやすくな d ます。 






骨格と関節を单《 

化してとらえてお 
ぎます0 


全身を箱でとらえる利点…アングルをとらえる 



頭部（上半身) 
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參男のコタイプのデッサン人形 


女のコより全体に四角いイメージで描きます。 
また手足は筋肉の起伏を強明しましょう。 



»中は広いの 
で、屙甲脅ち 
幅広にします 


女のコとの比較 



女のコのスネ部分は 
ほつそりしています。 



腰からお尻にかけてのラインは 
丸をイメージして描きます。 



女のコの 

屑甲脅は 

タテ摂。 



しなやかな 
曲 W ライン 



なめらかに描き 


ましよつ。 




デッサン人形をつくるボイント… バランス補正 

リアルバランスの分析 


自分の思い通りにキャラを描くため 
には、自分の描きたいキャラのブロ 
ボーシヨンをはっきり決めることが 
第一歩です。 

デッサン人形は、自分の「理想キヤ 
ラバランス」をもとにつくります。 




見た目の頭 
の大きさ 


本当の頭の 
大ぎさ 


リアルバランスの特徴 

① 髮の毛のポリユームで、一見する 
と頭がとても大きくなつていること 
がある。 

② 首が太かったり、 R かったりする。 

③ ウェストの位靄がわかりにくい。 

④ 肩がごつごつしている。 

⑤ 詷体の方が脚より S い。 


自分の理想キヤラバランスを決める 



股の位■を上げると、脚が長くな 
t ) ます。 

股の位■を上げるときは、腰や胸 
(バストトップ）の位鼸も少し上に 
します。 



頭の畏さを基準に、頭身を出します。 
(上の例は、約8頭身） 

そして 

① 首の長さ 

② 胸 

③ 腰 

④ 股 

⑤ ヒザ 

この5つの位■をはつきりさせま 
しよ5。 




作画とデフォルメを語る 



出席：森田和明林晃（司会）久松緑（編集) 


デフォルメってなんだろう 


•描かれたものはすべてデフォルメされている 

司会デフォルメというと、一般にちびキャラ 
とか、笟いて目が飛び出すなどの「オー 
バーな表現」のことがイメージされます 
が 、森田さんにとってはどんなものです 
か？ 

森田デフォルメって、表現のひとつにはちが 
いないですが、じゃあ表現って何かって 
つきつめていくと、全部デフォルメ…っ 

て言えますよね。 

司会作画物…描かれたものは、すべてデフォ 
ルメされていると。 

森田そう。実写以外は全てデフォルメ。描く、 
っていうのは、目から脳を通って手に出 
てくるんだから、出てきた時には、すで 
にもうデフォルメされている。そう考え 
た方がいい。…んじゃないでしょうか（笑) 

久松その描くということにあたって「ものを 
見る」、観察、ということはよくいわれて 
いまして、観察するというのは結局「寸 
法比とか対比を見ること、そしてそれを 
確認して頭に入れていく、その蓄積があ 
れば見ないで描けていく」という人もい 
るわけですが。 

森田そうですね。だから、出てくる時には「デ 
フオルヌされたもの」が出てくるわけで 
す0 


參自然に見せるものと強調するものをめぐって 

司会森田さんの描かれたものを拝見している 
と、普通のアングルの顔やポーズと、極 
端にパースのかかった迫力のあるものと 
があるように思うのですが0 

森田はい0やっぱり、ここは自然に見せるもの、 
ここは極端にアビールしなきゃ、という 
のがあって。 

久松自然に見せるためのデフォルメと、強調 
するデフォルメ、ということでしょうか 

森田まあ、そうです0フォルムにフォルムを 
重ねるというか、デフォルメにデフォル 
メを重ねる、ということもありますね0 

久松ここで感じるんですが、森田さんの作圆 
は、デフォルメされていても自然な感じ 
がするんです0形の狂いがないといいま 
すか。わりとあるのが、描いたものに対 
して形がへんなのに「コレはデフォルメ 
です」、と言うのとは違って説得力がある。 

司会形の狂いはデフォルメではない、と0 

森田なんていうか、やっぱり、こうやったと 
きはこんな形になるとか、描くポーズ1 
っとっても、それにっいて体の構造とか 
納得がないと自分でも不安になります。 
だから、そういう意味で観察とか、見て 
描くというのが意味を持っ0 

司会思考をともなわない観察は、観察とは言 
わないと。 

森田まあ、そうですね。 
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あえて言うならデフォルメデッサン 


參キャラを立体的に描くっていうことは、背景 
を描くみたいなものですね 

久松森田さんの作画を見ているとカメラのレ 
ンズ効果をかなり意識して描かれている 
のかなと思ったんですけどね0 

司会レンズ効果というと、パースが極端にな 
る「広角風」とか、ですか？ 

久松ぇぇ0 

森田カメラのレンズというよりは…昔アシス 
タント時代に背景を描いていて、アオリ 
とか魚眼風とか…そういうものって、身 
につくものですよね0 

司会気がっいたら、自然に床の上にたってい 
るキャラが描けるようになっているとか。 

森田ええ0僕の場合無意識にキャラもそれに 
乗っかるように描いちゃうから、レンズ 
を意識して描いているように見えるのか 
もしれません。 

司会レンズの「ゆがみ」というか、空問のを 
ゆがめて描くような感覚が、キャラにも 
反映されてしまうと…？ 

森田そうです。キャラを立体的に描くってい 
うことは背景描くみたいなものですね。 
見た目はキャラなんだけど、その根底に 
は立体があるわけで、立体にはパースが 
かかる。 

久松なるほど。 



林晃（左）と森田和明（右) 


司会おっしゃるとおり、マンガなんかの経験 
的には背景を描く時になって、初めて立 
体を意識するようになりますね。キャラ 
を描くだけの時ってあまり立体を意識し 
ていないように思います0机とかタンス 
を描かなきゃならない時になって初めて 
立体を意識する。人間の顔とか胸だって 
「起伏（凹凸)」からとらえたら階段みた 
いなものですね0 

久松キャラと背景を分けて考えるという必要 
は、あまりないということですね。キャ 
ラの作画、デフォルメでもパースを操る 
ことが大切になってくる…だから手なん 
かでも、手の大きいところだけをこうい 
うパースで、体をこういったパースでっ 
ていうのを合成したりして描くというこ 
とも… 0 • 

森田そうです。ここはこのアングルのフオル 
ム、ここはこのアングルのフオルムをつ 
ていうふうに、フォルムにフオルムを加 
えるんです0自分が描きやすいパターン 
というのが人それぞれ持っているはずな 
ので、それを見つけるというのが大切な 
んじゃないでしようか。 

司会自在なデフォルメの力…あえていうなら 
「デフォルメデッサン」を会得することに 
つながるわけですね。 ハ 




• 描けないものは、あえてそれを描かない 
つていうのもデフォルメ 

司会強調するデフォルメがレンズ効果（パー 
ス効果）だとすると、自然に見せるデフ 
ォルメというのは？ 

森田実際にはできないポーズを自然に見せる。 
ポージングの デフォルメで すね0…実際 
無理なものは無理ですし、それでも描か 
なきやならなぃ時は、わかっててウソを 
描くということもありますが。 

司会あり得ないものをそれらしく見せるデフ 
ォルメで すね0その テクニック というの 

はありますか？ 

森田一番手っ取り早 ぃのは、 実物を見ること 
なんです。描く時に一番参考になるのは 
自分の体で、その体を理解する。このポ 
ーズができるとか、_節と骨の関係とか。 
自分でやってみて足をこっち向けたらど 
うなるかとか、それを知っていれば、無 
理な ポーズで も「ここをこう描けば、そ 
うやっているように見える」というふう 
に絵に活かせるんです。 

久松描かない時でも、意識して観察するとい 
うことがやっぱり大切なんですね 

森田あと、描けない時は、あえてそれを描か 
ないっていうのもアリですよね。無理し 
て描いて不自然なものになるよりは、「い 
つか描いてやる」って思ってそこは描か 
ない。描いている本人が理解しないと先 
へ進めないし、まあ仕事だと時間の制約 
っていうのがありますから、しょうがな 
ぃ… みたいなこともありますが。 

司会「絶対に正しいものでなきやいけなぃ」と 
いうわけじやないのが、私たちの表現世 
界だと思うんです。無論ぃぃ加減でいい 
というのでなく大切なのは描いたもので 
いかに伝えるか、説得力をもたせるか…。 

久松その意味で、「デフォルメもデッサンであ 
る」といえると思うんですよ。 


_整 f の皆さんへ 

•描くと体が覚えます。その積み重ねが、 
デフォルメを完成します 

司会最後に、中高校生の読者の方に、どうい 
った練習方法をすればいいか、メッセー 
ジみたいなものをうかがえますか？ 

森田とりあえず一通りの絵柄を描くのがいい 
ですね0まずリアルから0そこからどん 
どん線を減らしていってみる。同じ絵を 
制限時間を設けて描くっていうのもアリ 
だと思います。敁初は1時間かけて描い 
た絵を、10分、5分、1分の制限時間 
で3枚描くとか。 

久松敁初にリアルを描きなさいっていうのは、 
まずはものを見て観察ってことですね。 

森田そうですね〇見たものを描いていくこと 
によって自分の作画になっていきます0 
描いていくうちに、骨格とかの仕組みも 
わかってきますから。 

司会写真•をそのまんまトレスすると形はキレ 
イにとれますが、変に奥行きがなくて立 
体感がないものになりやすいようですね0 

久松だから観察して描く時は仕糾みを意識す 
る必要があるんじゃないでしょうか。 

森田ええ。それに物の仕組みが分かれば、頭 
の引出しに入りやすいと思うんです0 

久松「観察の目的は、仕組みを知ることであ 
る。」ということですか？ 

森田そうですね。観察するものはなんでもい 
いんです0実物に限らず、人の絵でもいい。 
こういう方法（描き方•線の使い方）い 
いなあ…と、マネするのも 一つの 練習に 
なるし。で、描くと体が覚えてくれます。 
だから観察したものを描いて体で覚えて 
いくことの積み重ねが、デフォルメを完 
成していくんだと思いますよ。 

司会本日はどうもありがとうございました。 
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観察•見る力を身につけよう 

〜構造をとらえる〜 



手の大きさを基準に観察してみよ 


長さの基準を決めて、大きさを比べながらとらえるのが観察の 
基本です。最も身近な定規、「手」を基準にして見てみましょジ 


頭部の 


腕の長さは手が 
3つ分の長さ。 


股からヒザまでの長さは、肩からヒジ 
までの長さとほぼ同じ。 


ヒザから足首までの長さは、手2つ分。 





C 顔と手） 


頭部の畏さ 


顔の幅 


手は顔の福より 
も大きい。 


目のヨコ幅は人 
さし指の半分く 
らいの R さ。 




頭部を観察しよう 


顔の凹凸とパーツ 



耳の S さ。まゆ 
毛から靡の頭く 
らいのサイズが 
あります。 




首もとの K の毛の生えぎわ 
は W 字状にとらえます。 


參まヨコ•後ろ 


耳は頭部の中央より 
後ろにつきます。 


下くちびるは、 
角度が大きく変 
わる2か所を意 
識して描きます。 


下くちびるです 
が、口紅は塗ら 
ない部分。 


耳は正面から来る音を拾い 
やすい角度でついています 


ま3コアング 
ルの場合、ヒ 
タイの中央と 
の距離はごく 
わずかです。 


眼球の丸さ 
がはっきり 
します。 


アップの壩合、 
下まぶたの厚み 
がわかります。 



首はアゴよりち内側です。 


正面から見たときのりんかく 
線をつくる面の目安。 


体が正面向きの場 
合、ヨコを向くと 
首の線はアゴの下 
になります。 


ナナメ 45 °タイプ 


まゆ毛と*の稜線 
(りよ5せん）はつな 
がつています。 


籲顔と体の向きは同じ 
(カメラが横に移動した場合) 


りんかく線の向こうに奥がある 


顔のりんかく線 I 
変わる部分 


まわり込ん 
でいます。 


目とりんかくの距離は 
ごくわずかですが… 


見えない部分は実際にはこのように 
測面部の奥行きを作っています。 














後頭部の丸み 


顔のりんかくをつ 
くり出すラインが、 
アゴの先端より下 
になります。 


首はゆるや 
かな S 字 


顔面部の面積が多くなる。 

目の形が変わる。 

扉の下、アゴの下が見える。 

まゆ毛のカーブも急な曲線になる。 



アゴの先嫌 


通常のアングルと 
比べてみよう 



3の位 


耳の位!■が見た 
目、口よりも下 
がります。 



顔のパーツはゆるやかな 
曲面上にのっています。 


ノドの線を入れると、 
アゴの下をとらえやす 
くなり、頭部の立体を 
イメージしやすくなり 





首と頭部のつけ根のラ 
インを曲線状にとらえ 
ましよう。 
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くちびるの厚さは 
ご < わずかです。 
下向きのカーブで 
描きましょう。 


n 


眼球の曲面を反映 
した曲練です。 



全身を観察しよう 


頭部の大きさを基準にした体のバランス（腰の位捫、股の 
位8?など）や、アングルによって変わる形の変化、アウト 
ラインの特徴などをとらえましょう0 


通常アングル： 


止囬 



B に手を当てたボ 
ーズでは肩が上が 
つています。 


首は上から下に広 
がるよ5な円筒形 
です。 


ゆるやかな曲 
棟でしなやか 
な屑から腕を 
描きます。 


パストトップ 


ウェスト 


股の位 ■ 


足首の位匾 



ヒザの位匾 . 


土踏まず部分がへこんでいるので、 
足の内側は波状のラインになります 


アキレス H で 
表に出る練。 
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乳房がつく 
位 M の目安- 













c ; フカンアングル^) 


◊脚部が短くなります。 

〇体の上面が見えるので、首の太さをイメージして胴体の厚みをとらえます。 
◊地面に対して垂直に立っている 「足」 に注目しましょう0 



参考：通常アングル 


• ななめ向ぎ 


傕帽筋のライ 
ンが背面につ 
ながります。 


上腕部が下腕部 
にかぶさつてで 
ぎるシワ。 


お尻の曲線からつ 
ながる S 字状です。 
正面側から見た時 
の脚線ラインを反 
映しましょう。 


ヒザがしらが 
飛び出してで 
きる丸み。 


脚部と足との 
つなぎ目には 

でぎます。 



水着の肩ひもは直 
線的になります。 
これが胴体上面の 
福（厚み）です。 


首の丸みとつ 
け根をとらえ 
ましよ5。 


腕のつけ根は 
背中の筋肉の 
ラインの下に 
なります。 


ヒジのカゲが 
下向きの曲線 
ででぎます。 


ふくらはぎの 
ラインはヒザ 
の裏側から出 
ています。 


フカンアングル 
ではヒジの骨は 
ごつごつ®がな 
く、スムーズな 
曲線になります。 


參背面 
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◊頭部が大きくなるほど、足は小さくなります。 


ナナメ後ろ 




ヒジを後ろにつき 
出しているので、 
H 甲骨も後ろに動 
し、ています。 


普通に腕を下ろし 
ている側の背面ラ 
インはしなやかな 

曲探線です。 


太ももと 、I 
<らみが強! 


ふくらはぎのふ 
I 明される脚線ラ 
インは、播から見た時の脚 
線を反映しましよう。 


上面の幅をとら 
えます。 


しなやかな曲線の 
はずの上腕も、こ 
のアングルではシ 
ヤープなラインに 
なります。 


アングルの彩響 
で、下腕部が短 
くなります。 



アオリアングル 


◊胴体の厚みが強調されて、迫力が出ます。 
◊アゴの下やつき出したヒジのカゲがはっきりして 
腕の立体感も強調されます。 


ナナメ前 








胴体の厚みや、 
腕、脚の曲面を 
とらえましよう, 


首と肩をつなぐ 
備帽筋のふくら 
みはほとんど見 
えません。 


肩の丸みがや 
や銳角的にな 
ります。 




%... 


アゴの下の形は 
三角形です。 



ヒジから下腕部に 
向かう筋肉のライ 
ンが見えます。 




上向きのカーブを 
想定して、胸の位 
■をとらえます。 


手の厚みが 
わかります。 


シワの曲線は、腕 
が筒状であること 
を示します。 


見ている高さが低い 
ので、ひざ近くまで 
太く見えます。 


見ている高さ 


―しし— 






ります。下か t 
おるほど、アニ 
屑に限れます。 



だ円をイメージし ' 
て立体感をとらえ、 
アウトラインを描 
きましよう。 





ヒタイは丸く、目もと 
まわりはゆるやかなア 
ウトラインです。 




癌 


li 




銳角的で直線的 ► 
なヒタイ 

目もとまわりは ► 
凹凸（メ U 八 U ) 
がはつきりして ► 
います。 


正面からは大差ない首の太さです 
が、ヨコからとらえてみると、男の 
コの方が太いことがわかります。こ 
れは、胴体の厚みの違いにもつなが 
ります（男のコの方が、胸部に厚み 
があります)。 



あごの骨格がしっか 
りしているので、耳 
の下につながるライ 
ンは太く現れます。 


首から背中にいた 
るラインは後ろに 
伸びています。 


のど仏がわずか 
に出ています。 


レ 




アゴの骨格が四角い 
アウトラインをつく 
ります。 


耳とつながるアゴの根ちと部分の違い 


S の筋肉 



傕帽筋部分 




¥ 


女のコのアゴの 
ラインはほつそ 
りしています。 






軽く腕を上げ 
ただけでち. 
ろつ骨が浮き 
出します。 


腕を上げると肩ライン03 
屑をつなぐ線）がナナメ 
になります。 


筋肉の段差 


脇の下部分 


H をおおう筋肉 
は上に引っ張ら 
れて三角形状に 
なります。 



年齢差の観察と描き分け 

〜子ども、おとな、老人〜 

r 拖爪細ぬ u 譜〜八 >ふ 〉 年齢表現はただ「シワを描く」だけではありません。人間は 

顧の観祭と抽さ刀 U 年齢とともに目が小さくなり、顔も少しずっ長くなります。 

たれ目のキヤラは年をとっても「たれ目」 

■— ■■■!■■■ ▲土 ■、 _ ■ ノ 

A /v ▲ /〆 If 

目の形と 髮型 （特に前 s の分け方と流れる方 
向）を同じにすると、同ーキャラに見えます。 

- V — 




子ども。丸顔をイメージして描 
きます。おとなより、顔のタテ 
描を短めにしましょう。 


おとな（爾年)。子どもより目 
も小さくなり、顔もやや面 S に 
します。下まぶたから口までの 
距醵が、子どもよりも畏くなつ 
ていることに注目しましよう。 


おとな（中年〜壮年)。やや丸 
顔ですが、目の大きさは青年時 
代の約半分くらい小さくなりま 
す。目元や*、口元に短くシワ 
ができます。 


老人。目はさらに小さくなりま 
す。また、皮膚がたるむのでし 
わが埔え、顔全体もやや授くな 
ります。全体が下に垂れていく 
イメージです。 


顔の変化（目 • 顔の長さ • シワ）を観察しよう 


年齢とともに目が小さくなるので、目からア 
ゴまでの距離が畏くなり、面 R になります。 



青年と壮年（中年）の違い 


顔面の起伏がは 
つきりし、のど 
仏が目立ってき 

主す， 


ほお骨が出て 
きます。 

目ちと、 鏵の 脇、 
口もと、首スジ I 
シワができます。 


顔面の起伏が少 
なく、シワちあ 
りません。 








[含身の観察と描き分け 







杖を使う • 腰が曲がる場合。 


中年〜壮年： 3〇 im ± 

• 筋肉に脂肪がついて来るので、 
腕や脚、胴回りなどが太くなりま 
す。屑幅も広がり、首も太く、短 
くなります。 


老人： 70代以上 
• 脂肪と筋肉が落ちるので関節 
が目立つようになり、腕も脚も全 
体にほつそりしてきます。 


成人の姿勢変化のポイント 


ヒザの位■は変わ 
りませんが、年と 
ともにヒザが曲が 
ります。 



老人は一般に r 腰が曲 
といわれますが、 

曲がります。 


5年 


老人 
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• 姿勢の違いが与える印象 


青年…直線的な姿勢。 
若さ、勢いが出ます。 


股の位* 


…おとなパランス。 
落ち着いたおとな 
キヤラ風のイメー 
ジになります。 


胴が長い 

タイプ 


ウェスト J 
の位* 


段の垃 ？I 


• スタイルバランスの違い 


ウェストの位■と股の 
位蘭を変えることでブ 
□ボーシヨンの違5キ 
ヤラが生まれます。 


胴が短い 
タイプ 


…子どもバラン 
ス。キュートで 
可愛い想じが出 
ます。 


中年… S 字状のゆったりした曲線を 
描く姿勢0 

おちつき、エレガントさが出ます。 


老人…丸をイメージさせる前かがみの姿勢 
静かなムードや穩やかさが生まれます。 



第 2 章 


キャラを作画しよう 




キヤラの顔を描こ 5 


よく見て描くことでデッサンの基礎ができてき 
ます。このデッサンカを活かして絵づくり•キ 
ャラづくりに挑戦してみましょう。 


顔を描く手順 

顔を描くには、頭部の形を大づかみに丸で描き、目安にす 
るタテ線と ヨコ 線が必要です。ここまではきわめてラフに 
描き、これを「アタリを描く」といいます0 

c アタリ=まる ばってん:） 


アタリを描く 




大ざっぱな顔の形を丸で描き、 
中心線を十文字にとったもの 
を「まるばってん」といい 
ます。 



ヨコの中心線 

(上下幅/天地の中心嫌） 

目の位靄。頭部（頭がい骨）天地の中 
央あたりをとらえる中心線です。目の 
位顬や、耳を描くときの目安にします。 


タテの中心線 


大きな顔でも小さな顔でも 
r まるばってん」は変わりま 
せん。 


(左右幅の中心嫌） 

顔を左右半分に分ける中心線です。みけ 
ん、扉、口、アゴなど、文字通り顔の中 
央に並ぶちのを描くときの目安です。 


C ばってんの意味） 




正面を向いても、タテの中心 
線が傾いていれば、顔は傾い 
ています。 



アオリのときは、ヨコの 
中心練ははっきりした上 
向きのカーブになります。 


「まるばってん」を「丸十字」という 
こともありますが、アングルによって 
曲線になったり傾くので、「ばってん」 
のほうが「顔の立体感」を前提として 
とらえた表現といえるでしょう。 
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C ； 作画の手順） 




①薄い線で最初のアタリを描きます。大 
づかみに顔の大きさを決め、ばってんで 
顔の向きをとらえます。 


②顔型のイメージに合わせて、顔型や首、耳の 
位匾などを少しずつはっきりさせます。 



まるばってんを描くとき 
は、頭部のてっべん、側 
面、アゴの先端を意識し 
て丸を描きましょう。 




④ばってんを目安に目靡などの 


顔パーツを描き込みます。 



• 側面と上面の「ばってん」 


ヨコ顔の場合も、まるばってんを描きます。 
このときタテの中心線は顔の中心ではなぐ 
「側頭部」の中心線になります。 


頭の上面が見える場合は、顔面部だけ 
でなく上面部にもばってんを描いてバ 
ランスをとらえて描きましよう。 





交わったところが頭頂部 
(頭のてつべん） 
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理想的な作画バラ:^ 

魅力的なキヤラの顔バランスは、観察をもとにデフォルメす 
るからこそ得られます。目のサイズを基準に、免や口の位置、 
耳のサイズなど、顔パーツの位置とサイズをとらえましょう。 


正面顔 



目と目の 
間の距離 



耳のサイズ 


タテの中心線 


頭部のタテ帷 


til の毛のボリューム 


ヨコの 

中心線 


靡の位鼸 


□の位 ■ 
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K の毛のポリ 
ユ—ム 


◊男女は対比させて「違い」が出るように描きます 

先に描いた方を基準にして、目、まゆ毛、耳、扉、首、肩幅などのパーツに対して、「そ 
れよりも大きく、少し小さく J 「より太く、少し細く」など細かくていねいに描きます。 
また、男のコは讎スジをしっかり描き、耳も女のコより大きめにしますが、 女の]の 
ノ（ーツとの違いをあらかじめしっかり意識して描くことも大切です。 


_の位臞 


—口の位圈 


巨と目の 
間の距離 
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ヨコ顔の目はリアルに描くと意外と小さく、目立ちま 
せん。デフォルメされた横顔の目とパーツの位置関係 
をとらえましょう。 



顔面からの 



顔面ラインからどのくらいの位匾に目を描く 
といいか、またアゴの奥行きはどのくらいか 
目のサイズを基準に決めて描きます。 






頭部の奥行き 



目じりから耳までの 
距離の目安 


離します。 


アゴの奥行き 


男のコに比べて、顔面ラインは単純な曲線がメイ 
ンです、また、首は男のコの半分くらいの太さです。 
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ナナメ向きの顔 


正面と側面をしっかりとらえることからはじめます。 
顔の中心線を目安にして、目や像などの顔のパーツを 
描きましょう0 



C 舅のコ ） 


ヨコの中心線 

目や耳の位匾の目安にします。 


少し小さく描 
きます。 


タテの中心線 

舞やアゴの位■の目安にしま 
す。ナナメ向きではゆるやか 
な曲線を描きましょう。 


正面顔は、目を描くために重要です 



目の角度が変 
わるボイント。 


ヨコ顔は、側面部を描くために必要です 



目ちとや耳への轚の 
毛のかかり具合を描 
くときに、ヨコ顔で 
描いた K の毛の流れ 
を元にして描きます。 


つむじの位臞か 
ら、髪の毛の流れ 
をとらえます。 


後頭部や首ぎわの S 
の毛の雰囲気も、ヨ 
コ顔を描いて決めた 
ものを活かします。 
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女の 


I 



正面顔と横顔 


顔の パーツ 


デフオルメの元になる基本的な形や描き方を学びましょう。 



まなざし•読者と見つめる目は、キャラと 
K 者をつなぐ大切な要索です。 


キャラの印象を決める、重要なパーツです0 

•目の構造と部分の名前 

ヒカリ。眼球の球面 
にできるので、丸く 
入ります。 

Efi - 


——白目部分 

下まぶた 


目ちと—— 
(めがしら） 



虹彩（こうさい) 


熏目部分 


ふたえ部分（まぶたの皮 
が重なつてできます） 



上まぶた 


目じり 


參目の本体は「眼球」 



眼球のほとんどはまぶたの皮におおわれて、 
います。表に見える眼球の一部が「目」です。 



は辟れています。 


黒目部分 



レンズ/ 

眼球 

眼球の上に 黑 目があり、その上 
にレンズがかぶさつていると考 
えると良いです。 


眼球の丸さを意識して描くアングルの例 眼球の丸さは、まぶたのラインを曲線で描いて表現します。 



アオ U 


まぶたの厚み 
が見えます。 


上まぶたを大きな 
曲線で描きます。 




下まぶたを大きな 
曲線で描きます。 






瞳の形は正円とは限らない 


眼球の動きにともなう瞳の形の変化 


正面から見た眼球。 
隨は正円。 


ヨコ方向へ移動した塌合。（ナ 
ナメ向きのキヤラで、目棟が 
こちらでない場合） H はタテ 
R のだ円に見えます。 


まヨコから見た眼球。睡 
は細長いだ円になります。 


上下方向へ移動した場合（ァ 
オリやフカンで見たキヤラ 
の睡)。瞳はヨコ長のだ円に 
見えます。 


目棟がこちらの場合は、 
_はこちらに対して正 
面を向きます。 


•瞳の表現 

大きさを変える 白目部分を少なくするか、多くするかで印象が変わります。 



通常タイプ 
瞳の左右に白目 
部分があります。 
普通のキャラや、 
優しいキャラに 
用います。 



三白眼（さんば 
くがん）タイプ 

分があります。 
冷たい印象や、 
強いまなざしの 
雰囲気が出ます。 



小さい M (強い 
三白眼）タイプ 
白目部分を多く 
します。爾年か 
ら年配者まで、 
男性キヤラによ 
く用います。 


描き方（表現）を変える 




りんかくだけの 
白目タイプ 
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まゆ毛とまつ毛 ] 



まゆ毛もまつ毛もホンモノの場合と、化粧で描いたも 
のや長くしたまつ毛などがありますが、作画上の区別 
はほとんどありません。 



まゆ毛…基本的に 
弓なりです。 




まつ毛…めがしら 
近くを中心に、放 
射状に描きましよ 

ぅ〇 



生えている場所 



眼窩（がんか)。 
目のくぼみ。眼 
球がはまり、筋 
肉がおおいます。 


描く手順 



①形を描きます。白いまゆ毛や、目立 
たせたくないときは、これで完成です。 



(2 短い曲棟で形の中をうめていきます。 
先に行くほど、曲線は短ぐ寝かせ気味 
にしましよ5。 



変えた斜棟を上から引きます。カケアミと 
いう技法です。 


まゆ毛は表情やキヤラ表現の大きな要素 



長いまゆ毛…おとなつぼさ 
やエレガントなムードを持 
たせたいキャラに向いてい 
ます。 


短いまゆ毛…若いキヤラク 
ターや、普通と違5キャラ 
を演出するときに効果があ 
ります。 


まゆ毛なし。表惝がなくな 
り、不気味な印象になりま 
す。 


黒く太いまゆ毛。表惘がは 
つきりします。 


実際にはない形。でも、な 
んか困った表惝に見えるな 
ど、感情を伝える効果があ 
ります。 
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I まつ毛 3 

描く手順 




①目の形を描きます。まぶたの両端をく 
つつけない場合ち、めがしらと目じりの 
位■を意識して描きましよう。 


②まぶたのラインを*くしましよう。 
下まぶたをはっきりさせると、印象が 
強いちのになります。 


上まぶたからでる 
ちのは上向きに反 
ります。 




まつ毛は先細り 
になるように描 
きます。 


下まぶたから 
は下向きです。 


③まつ毛を描き込みましよう • 


目をつぶる動き 



①基本形。普通に目を開けているもの。 ②少しまぶたを下ろします。二重まぶた 

の練と上まぶたの間に距離が出て、まぶ 
たがかぶってくる感じが出ます。眠そう 
な目になります。 


ゆるやかな曲線でたれ目気味に 
描きます。 





③半分目をつぶった状態で「半眼（はん ④目をつぶりました。下まぶたのカーブ 
がん)』といわれます。上まぶたは直練に を主体にした曲線で描きます。上まぶた 
近くなり、下まぶたも少し上がります。 のまつ毛の分、まつ毛は太くしたり本数 

を増やして強調しましよう。 


代表的な3タイプ 



シンブルタイプ。上下のまぶたが 
ちょっと黒い程度。 



ちょいまつ毛タイプ。上下ともシ 
ンブルタイプより少しまつ毛の* 
を厚くし、2〜3本加えるもの。 


目がばっちりするタイプ。上下と 
も反りかえるまつ毛をはっきり描 
くちの。 




- 







• 鼻の形を単純な立体でとらえてみよ 


線で描かれた鼻の正体 


いられやすいパーツです。 


形を省略するほど可愛い: 

みけ 


通常、「靡ス5 
いわれる部分 


靡の頭（譯尖/- ► 

びせん） 


らえます 


広が0部分 


靡の下がわず 
かに見えます9 




マンガに多い r く j の字型の 
顧ん立体の辺（稜線/りよ 
うせん）を元にしています。 


3 D ポリゴンのように顔面をとらえたもの< 
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フカンでは靡の 
下は見えません。 





リアル風デフォルメで描く鼻 



靡が下を向いているタイプ ■の下（鼻の穴）が見えるタイプ 


籲マンガ風デフォルメで描く鼻 


耳 



耳はだ円形としてとらえよう 


頭部の外に飛び出しているパーツとしてとらえましょう。 



耳の穴 


内側のくぼみ 
部分。八一卜 
をヨコにした 
ような形です。 


耳殼(じかく) 


耳たぶ 


• 位置とつきかたの基本 



• だ円がナナメになっているイ 
メージでとらえます。 

• 頭部の半分から後ろについて 
います。 


耳は頭部の両側に突き 
出しています。 




耳殺の厚みは 
ひちをイ メー 
ジしてとらえ 
ます。 


耳の裏側。耳 
をのせる「台」 
としてとらえ 
ましよつ。 


ついている位置や角度に気をつけよう 


參デフォルメ（単純化）のポイント 



位■が後ろすぎ。 




内側の 
<ぼみ 


位■が後ろすぎ。また、角度 基本形 

がまつすぐになつています。 



耳殷の厚みと内側の 耳たぶと内側のく 

<ぼみをとらえます。 ぼみをつなぎます。 
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籲耳の表現 



春耳はメガネキャラの作画に欠かせない 











まヨコからのア 
ングルではフレ 
ームで目（睡） 
が隠れることが 


'い?•• 〇 : 





口の端（口角/こうかく）をきっちりとらえると、立体感 
が生まれます。 » 



先端。飛び出して 
いる部分。 


上くちびる 


下くちびると 
^つく部分。 


♦ 一 




下くちびる 


口の端。口角 


にうかく) 


口は曲線。下くちびるのカゲで立体感を 
与えます。 


下くちびるの肉の一 
盛り上がりのカゲ 



構造とデフォルメのポイント 


上くちびるは下くち 



上くちびるの先端 






下くちびるの肉の盛り 
上がりのカゲ 


口角の上下の向きで 
表悄が変わります。 


口角の位置に注意しよう 



下くちびるの端が上 
くちびるの上になる 
ことはありません。 




顔のりんかくち変わります。 






• 口の中…歯並びをカーブでとらえる 



軽く口を開けると、歯の列は下向きのカーブになります。 



かつと口を開けると、上の歯の列は上向きのカー 
ブを、下の歯は下向きのカーブを描きます。 


フカン 





□と歯の間のカゲ 
を強調すると、 


れます。 


下の歯は ruj の字状に描きます。 



□のりんかくだけ。 
歯を雀略することも、 
マンガでは一般的な 
表現です。 


アオリ 




上の歯のラインを「二)」 
の字状に描きます。 



の厚みです。感がなくなるので気をつけましょう。 
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髪の毛 


頭部のシル エツ トでキャラを見分けるときの決め手です0 
目癸がなくても、読者に誰だかわかるように描きます。 


(髪の毛のボリュームをとらえる： 




何靥にも重なっています。 


參髪の毛のボリ ユー ムと生えぎわをとらえる 



II の毛のアウトライン 


II の毛のポリューム 


ヒタイと K の毛の 
部分をわける「生 
えぎわライン」 


頭がい骨 



後頭 
わラ 


部の生えぎ 
ラインは逆 V 


宇型です。 


_つむじをとらえる 髮の毛の流れが生まれる根っこがつむじです。 
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つむじの位臞は後頭部です。 


つむじを中心に、髮の毛の流れ 
は頭部をおおいます。 


一見バラパラに見える髪の毛も、 
つむじから伸びてきています。 





參髪の毛の性質 




もし重力がなく、髮の毛が 
かたい髮質だとこんな感じ 
になります。 


參ポリ ユー ムをとらえて描いてみよう 



①丁 


頭部のアタリ 



頭部のアタリをとり、イメージ 
に合わせて髪の毛アウトライン 
の形をとります。 



シンプルタイプ 

生えぎわラインを入れて前髪を描きます。 
アウトラインを描き込んで完成です。 



重力があって、伸び放題 
にするとこんな感じにな 
ります。 



髪の毛は硬い、柔らかい、ストレー 
卜、ウ I ーブなどいろいろな S 質が 
あります。切り方と流れをつくるこ 
とで、ヘアスタイルが生まれます。 



描き込みタイプ 

③のシンブルタイプを元に、髪の毛をブロック（かたまり）で 
とらえます。 
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C 7 髪の毛の質感を表現する〕 




s の毛のテカリは、だ円状に形をと 
ります。「天使の輪」といわれます。 


\光の来る方向 



ヘリにあたる部分 


天使の輪部分 




①ボリュームをとらえます。 


②生えぎわラインやつむじを意 a して、 
K の毛の流れをブロックでとらえます。 



③天使の輸を入れます。 


參髪の毛のテカリ表現 



長い曲線だけで ギザギザになるように 

描いたもの。 間を抜いて描きます。 





光の部分をギザギザで表現 
するタイプ。アニメの彩色 
テクニックをマンガやイラ 
ストに応用したものです。 
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代表的なアングルを描き分けよう 


キヤラの表現にはさまざまなアングルを用います0アングルによつ 
ても、キャラの印象や伝えやすい（演出しやすい）ムードも変わり 


_ ます0代表的なアングルを描き分けるポイントを学びましょう。 

Cja 常のアングル」 


もっともよく使うナナメ向きの顔は、首を左右に 
傾けることで表情のバリエーションが広がります。 





ナナメ向き45 • の播式図。顔面 
の面積と側面をとらえましょう。 


タテの中心線 



ヨコの中心線 



ナナメ 45 ° 





參うつむきかげんにこちらを見る 


が 


頭の上面をとら 
えましよう。 


ぐ 

中心線を目安にして、顔のパ 
ーツを配■します。 


なびいている髪の毛 
のボリュームを多く \ 

し、動きを出します。 f 

③ 


• すまし顔…首をこちらに傾ける 

目靡の位鱷や K の毛のボリユーム、 
生えぎわなどをはっきりさせながら 


中心線を傾 描きます。 











中/ i > 線を顔のりんかくに 
近づけます。 



♦控えめにこちらを見る<美少女キャラの場合> 
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耳は目よりも下の位 
■に描きましょう。 
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フカンのアングル 


自分の気持ちにひたる、静かに相手を見つめ 
るなど、「内向き気分」の演出に向いています。 



頭頂部が 

見えます, 




フカンアングルの顔 
は、胴体の上面部ち 
しっかりとらえてお 
きましよ5。 


I : 



fe の毛は頭の形にそつて、 
つむじから流れてくるイ 
メージの曲線で描きます。 


つむじは後頭部に 
あるので、このア 
ングルでは見えま 




ぐ t 



Y 




へ、せん。 


ヨコの中心線ををとるかわりに、 
頭部の断面をイメージした曲線で 
立体感とアングルをとらえます。 


ti 


1 





顔面より SI の毛部分の 
面積が大きくなります< 



1 


HP 


m 

/ il I / V 

/« r 



f h 



^ t 


美】 



\ 



つむじ 





二'' 
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顔面の 2 倍くらいが、頭 （II 
の毛部分）になるようにバ 
ランスをとります。 







V 训分 



耳が K の間からのぞく SI 型では、アゴの 
ラインもしつかりとって描きましよう。 


ヒタイと髮の 
毛の境目を描 
き込んでおく 


をとらえやす 
くなります。 










耳は目よりも上 
に描きます。 




I 





顔の J 《ーツを動かす 〜 表情をつくろう〜 

表情をつくる顔パーツの形と、感情やムードを演出 



籲アングル効果…ナナメ 45 • やや下向き。 
後悔や悔しさなど、「悲しみの意 BJ が強い 
シーンの表現に向いています。 









〔文句を言う； ） 

♦アングル効果…85 • の角度のナナメ向 
き。目線と向いている方向をあわせること 
で、意識の方向がはっきりします。 

まゆ毛…ややつり上げます。 

口 . タテ長に四角く開きます。 



まゆ毛…逆「八」の字型につり上げます。 

目 . 細くつり上げ、少し三白眼。 

口- . 「へ」の宇状に小さく開ける。 


❿アングル効果…正面向き。累直さ、無防 
備な明るさ S を強調します。 

まゆ毛…ゆるやかなカーブで「八 J の字状。 

目 . 「へ」の字状0 

口 . 大きく逆三角形に開きます。 








キヤラの体を描こ 5 


顔の大きさと体の大きさとのバランスに気 
を配って描きます0パーツごとのつながり 
(構造）を意識して描きましょう。 


体を描く手順 


描きたいイメージの姿勢、骨格をとらえて描きます0 
体のパーツ同士のバランスに気をつかいましょう。 



ラフイメージ 
を描きます。 


①し 

キヤラの向いている方向 
をはつきりさせて、姿勢 
を単純な線でとらえます。 


參ウェストの伸び縮みをとらえよう 




髮の毛のボリューム 
のアタリ 

首 


肩関節。左右を対(セ 
ツト）として两ライ 
ンを意識します。 


胸の位臞 

(バストラインの目安) 


ヒジ関節。肩と 
手首の中問位 B 
です。胴体にか 
くれる腕も、き 
つちりとらえて 
おきましよう。 


股関節 
(脚のつけ根) 


ヒザ閲節 


② 

関節の位■を描き 
込みながら、全身の 
アタ II をとります。 


足首 



八イウェスト 
ライン 


肩ラインがナナメになつ 
たときには、腰の伸び縮 
みがあります。 


正確な形より \ 

最初は全体の形を 
とりましょ5! 

パーツ同士のつながりや 
大きさ、長さのバランスに 
気をつかいながら 
描き進めます / 
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〜胸部とお尻〜 


胴体の特徴になる胸部とお尻の基本的な形と 
とらえ方を学びましょう。 





服を簷ている場合 


形を強調したふくよかタイプ 中型タイプ（標準) 


大きいタイプ 


ちいさめタイプ 


体の パーツ 


胸部 

C 女のコ ） 


女のコは乳房の丸さを、男のコは胸筋で板状にとらえます0 


乳房は柔らかい脂肪のかたまりです。 


肩ライン 


つきはじめのライン 
は脇の下。 


下端（アンダーバス 
卜）の位■の目安は、 
ちようどアゴから頭 
1つくらい下です。 


肩ライン、両脇を結んだ練、バストトッブ、 
アンダーバストのラインは平行になります。 


曲練の十字で位 
■をとらえます。 


脇の下 


バストトツプライン 
(乳首を結んだライン。 
播から見て、もっとも 
H くなつています） 


アンダーバスト 


乳首の位園 
は胸の中央 
か、 


カド張ったところや不自然に 
へこみのない曲線で描きます。 


春胸のサイズと形の目安 


あります（乳房は離 
れてついています)。 


胸の谷間は両側からブラなどで中央に 
押されることによってできます。 
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女のコは球、男のコは板のイメージでとらえましょう。 


お尻 I 



腰とお尻が張り出す位圓が高く、 があります。普通にお尻が丸く飛び 

もつともカツコイイタイプ 出しているタイプ 


お尻の丸さが強調 
されないタイプ 



お尻の割れ目の始ま 
りが 高す ぎる失敗例 



正しい例 



背骨からお尻の 
割れ目は連続し 
た曲線でとらえ 
ましよ5。 


ない胴体前面部 
(おなか） 


胴体と脚のつながり部分 
(脚のつけ根）はだ円状 
にとらえます。 












顔と体の向きが同じで、肩 
ラインと骨盤ラインも平行 
では、動きが出ません。こ 
れを棒立ちといいます。 










歩く動作のときは胴体 
の向きと同じ方向を向 
けるように描きます。 


肩ラインの角度と骨盤ラインの角度、つま先の向き 
気をつけて描きましょう。 


( D 肉づけします。 


③完成 


• 作画のポイント つま先と体の向きは歩く方向を向いています。 


つま先が別々の方向を向い 
ていると、平均台の上を歩 
いているように見えます。 


正面側 J 


イメージに合わせて骨格 
^を描き、肉づけします。 


參作画のポイント 

肩ラインと骨盤ラインを平行 
にしないように描きましよう。 


手足を交互に出している意«を持ちま 
し*5〇 




姿勢を傾けることで、歩く 
動作は表現できます。 


姿勢を表す中心線 
が傾いています。 




背面ポーズ 


お尻を突き出したポーズは背中で語る決めポーズの代表 
です。胴体と脚部のバランスに気をつけて描きましょう。 


G 後ろかり見た 刖 かがみノ 



籲作画のポイント 

① アゴを上げる 

② 脚部を長くとりすぎない 

③ 正面方向に向かって、脚をわん曲させる 



カツコよく見える脚線ライン 


X 


失敗例 




• 脚が長めでもカツコ良く見せる場合 




2つのポーズの背中とお尻の 
見え方を参考にして描きます。 


背中を起こした場合 


お尻を突き出した場合 


ローアングル気味にして、足を 
大きく開<と、長い脚線が魅力 
の迫力のあるものになります。 
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お尻がつく床面を決めて描きます。脚のポーズは股関節や 
ヒザ閲節の位置が重要です。 


、後ろに手を ついて 座る 


床に座る 


^ 骨格を描きます。厲ラインと骨»ライン 
^はパースがついてナナメになります。 





_作画のボイント 
床面を決め、パースを意 
識して描きましょう。 


式 




0肉づけします。 


上胸部と骨 M は各々 
台形にとります。 


腰部分 


ttffl 部 


±«部 


厚み 

を意班して描きます。 




まヨコから見たときの横式図を描いて、 
関節の位霾をとらえて描きます。 


姿勢 • 


ヒザ位 ■ 


• ナナメ後ろから見たときは、キャラの体にパースがつきます 



ほぼま後ろから見ると 、 W 
中がたくさん見えます•屙 
ラインと骨»ライン、床ラ 
インはほとんど平行です。 


床ライン。床とお民が 
接しています C 



ナナメ後ろから見ると、 
肩ラインとラインは 
ナナメになつています。 
見える背中の面積は少な 
くな0ます • 
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瞄を描く前に胴体をしっか 
0描きます。脚のつけ根と 
床をはつきりさせます。 


參作画のポイント 

股関節からヒザまでの長さ 
(ヒザの位霾）をとらえて描 
きましよ5。 


腕と脚を描き込みます。調体に 
B れる腕など、見えない部分も 
描いてバランスをとりましよう。 


床についている部分は 
平らになります。 




•作画のポイント 
①股関節をはっきりさせて描 



全体の骨格を 
描きます。 


詷体を描いて、 
脚のつけ根をは 
つきりさせます 


脚を描きます。脚部の安定 
S を強明しましょう0 


籲脚部の作画は頭部とのバランスで描き分ける 





見え方と 構 a 的にはこちらの 
ほうがリアルに近いかちしれ 
ません。でちキャラの頭が大 
きいデザインなので、見た目 
が不安定な印象になります。 
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作画のためのポーズづ < り 


観察のボイントと作画の 
ボイントを学びましょう0 


手 


指のつけ根のシワで手の取みや指の立体感が生まれます0 
シワの方向や流れに注目しましょう。 



作画のポイント 



指のつけ根を 
曲 W ラインで 
とらえます 。I 


指部分。* く 
とらえます。 


t 


甲部分。短く 
とらえます。 


指と甲部分を大づか 
みにとらえましょう。 


手のひら側の部分 
(みずかき）をしつ 
かり描くと、摩み 
が出ます。 



中指のつけ根は 
r 八 j の字状に太い 
シワが入ります。 


ヴふ 



指先のカーブは 
憒重にゆっくり 
引きましょう。 


親指のつけ根のシワ 
は①〇上に②が乗る 
よ5に描くと立体想 
が生まれます。 


手と手首の r 填 j の 
シワがはいります。 


指先をつないだ 
イメージの曲* 


Yin 


指のつけ根の 
アタリ曲嫌 


ラフを描きます。 




①②③の3つの曲嫌で親指の 
腰の立体をとらえましょう。 
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手の形はそのままなぞつても手にはなりません。 
摩みを意識した»で描きましよう C 


摩みをだ円で 
とります。 


さの目安 






手菌は円筒形、 
手のひらは板 
のイメージで 
描きます。 


手菌のシワは曲 



カゲを強 W すると 
良い部分。 


練で描きます。 


普通に手をついた場合 



ギュツとついても 
浮いています。 



手首と手の接嫌は 





突き出された手 


親指の H の根もとにできる 
カゲ。手の摩みが出ます。 


握りこむ指に力が集中するので、 
親指には必要以上の力が入らず， 
まつすぐのラインになります0 


観察のポイント 


手を正面に突き 
出しているので、 
関節の断面は正 
円に近いだ円で 
とりましよう。 


親指の腰からの 
つながりを流れ 
としてとらえて 
描きます。 


骨の丸いアタリを目安に短い曲棟を描き込 
み、甲と指の面をはっきりさせましょう。 


作画のポイント 


ヨコの*合は手菌の関 ffi 
は細 R いだ円です。 


親指のつけ根を 
だ円状にとります 


卜 〆:;; 


ヒジ 


指のつけ根の 
関節を丸くと 
らえます。 


閲節の位釅を 
とらえます。 




手のひらが曲げらてるのでシワが 
太くナナメにはいります。 


腕を肩の*さまで上 
げると屑の関節ち上 


が0、屙ラインはナ 
ナメになります。 



もとの屑ラインは 
ほぼ水平です。 





•骨〜人連し指 
のライン 


曲げている 
指のライン 


U 親指の腰から 
vi 親指のライン 


手のポーズをとらえるのに有効な3つの 
ライン。3つのラインにそつた「かたまり』 
としてとらえましよ5。 


シワの練を雀輅 
V します。 





r 手 j をはつきりさせ 
る決め手になる®。 


丸に半月状のツメを描くと 
正面から見た指になります< 









土ふまず 



観察のボイ 


作画のポイント 


ブロック状に形をとらえます< 



ブロックごとにとらえ 
て形をとりましょう。 


足首の脅 


指部 




(又 



甲部 


+ヨコ畏の 
だ円 





ね 


足首との 
B ぎ目 




V 



力力卜は丸い 
) イメージでと 
らえます。 


土 B まずの曲* 



タテ長の 
だ円 



ヨコ S のだ円とタテ R のだ円を 


描いて間をつ 


だ円とタテ畏のだ P 
をつなぎましょう0 


短いシワを 
入れましよ 
ぅ〇 



低い位臞に関節 
が出つ强ります。 


足の甲は弓なり 
の曲練で描きま 
i しよ 


練をつなぎなが 
ら形をとりまし 

よ3〇 


力力トパート# 


波状の起伏 
のあるライ 
ン 


%、 




甲パ-卜 


M 節の出っ强り 



ゆるやかな曲練で 
すつきり描きます, 


足■パート ( g ) 








アキレス腰 



力が入るのでア 
キレス■が強く 
浮き出します。 


前足底 


小指が見え 
ます。 




出しています。 


足の指が闋いて、 
ご<ゆるやかな曲 
練状に見えます。 




わずかに浮か 
せたすき間 


失敗例。甲の形や 
力力卜、指の形を 
写真通りにとらえ 
たもの。 


指部分全体を 
だ円形でとら 
えましよう。 


床に接していますが、平らに 
はならずゆるやかになります。 


クツ底をイメージすると 
形をとりやすいです。 


指は丸のイメージで 
描きましょう。 


〇 

力力卜は力強い 
「つ』の曲線を意 
級して描きます C 


ややタテ S 
のだ円 


外側の骨が 
大きく飛び 
出します。 


通常は床について 
いて見えない部分 
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肩と腕の動き 



観察のポイント 


作画のボイント 



ふくらんだ 

曲*で描き 
ます。 
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肩ラインをとらえて、 
姿» (体の傾き）を 
はつき0つかみます。 



B から M にいたるラ 
インは、 B 体の厚み 
を出す効栗もあるの 
で、しっかり描いて 
おきましよう。 


屑の丸みを形作るラ 
インは、鎖脅からつ 
ながつているよ3 
に、しなやかなライ 
ンで描きましょう。 


が表にきます。 


ヒジのへコ 
ミが3コに 
ぎます。 



手の甲を正面に向ける場合 



手のひらを正面に向ける場合 


手のひらを向ける 
と手首の細さがは 
つきりし、ダイナ 
ミックな S 字ラ 
インになります。 








筋肉の段 
差がでぎ 
ますへ 


スム 


ラインにな 


D ます^ 


ヒジ部分が 
へこみます 


骨が目立たな 
くなります。 


肩の位■は変わりま 
せん。ヒジ部分だけ 
で勤いています。 


作画のポイント 


M 体のデッサン人形をラフに描いて立体をとらえましよう。 



厲ーヒジー手首の 
艮さはほぼ同じ R 
さに描きましょう。 


失敗例。関節の霣鼸 

がいい加減だと、腕 
のラインもいい加減 
になつてしまいます 
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小指側はスムーズ 
な曲*です。 


胸部の伸びを 
主体にした回 
転です。 


わずかです。 



■心はこちら 
の脚にかかつ 
ています。 



B につながる筋肉のライン 
を描くと、上面が広く見え、 
フカンの感じが現れます。 


だ円を描いて H 
体の摩みをとら 
えましよう 


上下の方向では、 
屙ーヒジー手 a の 
距黼は変わ〇ます。 


少し狭く 
します。 


ヒジは屑と手首 
の中間です。 


ヒジ 


① B 体をかたまりでとら 
えて、ラフに描きます。 




②足を後ろに引いて 
描きます。腕をふつ 
た重心の移動が表現 
されます。 


II の毛のボリューム 
で、このくらい明を 
大ぎ<すると、フカ 
ンで見たときのキヤ 
ラバランスが良くな 
ります。 


③アウトライン 
を B えます。 
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座る ポーズ 



太ももラインが外に出ます。 腰を浮かせる。（つま先を立てる) 


観察のポイント 



四角いシルエツト とがったシルエツト 



姿勢は 

まっすぐ 


ヒザの摩みは四角 
つぼい形をイメー 
ジして描きます。 
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光とカゲによるデフォルメ 


立体には光源の位置により、さまざまなカゲができます。 
キヤラにカゲをつける効果 • 演出表現を学びましょう。 


顔にカゲをつけよう 


顔にカゲをつけることで顔の立体感がはっきりします。 
また、迫力を出したり、存在感のあるムードを演出する 
ことができるようになります。 


C ； カゲの基本…光源を決める） 


キャラの前方、斜め 
上に光源を投定して、 
正面からカメラで摄 
つてみましよう。 


• カゲによって立体感が生まれます 





光に照らされてい 
る部分と、カゲが 
できる部分が生ま 
れます。 


キヤラのかわり 
にボールがあつ 
た場合。 


りんかく線だけの四角や丸には立体 
想を訴える力はほとんどありません。 


側面側にカゲをつけると、立体感が 球の場合、カゲの位鼸は箱の 

生まれます。 中に入れて考えましょう。 


• 代表的なカゲ表現 


• カゲの境目 
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強い光に照らされると、 弱い光に照らされると、 

光の当たっている部分と 境目はぼやけます。 

カゲの部分の境目がはつ 
きりします。 



球のカゲの境目 
が直線になるこ 
とはありません。 



顔カゲをつけてみよう： 



靨本形 



箱で囲んでみましょう。側面 
(側頭部）がはつぎ D します。 



ffl 面にカゲをつけます。光源を決めてカゲをつける 
のが®本ですが、■初はカゲのつけやすい面をとら 
えて、あとから光*を投定しても構いません。 


• 演出としてよく用いられる代表的な顔カゲ 



目の下の部分は高くなつているので 
光が当たります。 





ま下から 










キヤラの体や足もとにできるカゲの演出を学びましょう 0 


光とカゲを演出しよう 


:、 全#にできるカゲの基準 



立体感の強側面にカゲができるように、 
光を投定します。 


(顔にできるカゲの浓噃 



•目のくぼみ部分は、まぶたの上にグラデーション 
のトーンを貼るなどをして、おもにシャドウの効果 
を出したいときに用います。 

• ■の下は*の穴を r 点 j で描いて、カゲ表現の代 
わりにすることが多いです。 


皋純なエリア分け 


天使の_ 



やや»つたエリア分け 


四方の光が 
反射してで 
きる光 



丸みにそつた 
ツヤ感の強明 


s の毛の流れをていねいに 
描いたときに効果的な表現 


0 ^^ 



アップのときには、目に 
落ちるまぶたのカゲも表 
現しましょう。 
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( T 床に落ちるカゲの演出） 



カゲのない壩合 



•丸く落ちるタイ 
プ。上からの光の 
ときに用います。 




落ちる夕 
の*出に 


あわせて用います。 



水たまり型 だ円型 





大きなカゲ 
水たまり型 



小さなカゲ 
だ円形。形をとらない 
ことちあります。 



SU〆〆 0ダル 

萆むら型 

足ちとまわ0だけ蓽を描い 
て野原らしさを出します。 
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•キャラの足もと 
から*く伸びる夕 
イプ。キャラと力 
ゲは M れません。 



真下に斜線を引くカゲ… 
ガラスや金厲« 

を表現します。 



ナナメの斜練で描くカゲ…光の方向を表 
現します。 


〇 •複数の影が伸 
びるタイプ 


如 



右方向 



f ベ 左後ろの光’ 
• V •人できるカゲ 


ま後ろの光 


y 癱特殊：キャラ 
とカゲが覯れる 
タイプ 




浮いているキャラの 
演出で、水たまり夕 
イプのカゲを主体に 
用います。 


複数のライトを想定したカゲ表現。光が後方(右、 
ま後ろ、左）からきているという設定で、舞台 
上にいるときや夜道などで用います。 
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非 H 常的空問の演出 




感情マークを使うデフオル メ表現 

「記号表現」といわれる表現法です。 


感情 マークの 基本 


人間の顔のバーツの形や動きをもとにしています。 


籲つぶった目とまゆ表現（形）のいろいろ 



寝る、8通に目 
をつぶるなど 





怒る 、強く目を 
つぶる、痛い、 
など 


目元はひそめてしわにする。眉を 
つ D 上げる 




5れしい、笑顔 
など 


笑つて目をつぶる 


r へ j の字 


まゆも目尻に向けて下がります。 




悲しい、寂しい 
など 




目じりが下がります。 


• まゆ、目、口で作れる二十面相 




まゆ、目、口…各々に Ox △などたくさんの形があり、そのたくさんの形の 
組み合わせの数だけ、表惘が作り出せます。パーツ同士の距離も重要です。 


にこ 


、〇 

にこにこ 







いちやもん ムカつき 




ムツ 


r 1 

ぶんぶん 







ド V 、 

Vf " ノ 

二こ、 

(バ 

わ一ん 

5… 

くすん 

やられた 

( 〇 〇 

( 

；V 

〇 〇 





あぜん 

こまつた 

ダウン 

びつくり 
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• 顔の赤らみ表現 短い斜橡数本で表現します。 r ヒゲ j ともいいます〇 



ちよいてれ 



ややてれ 




マジてれ 




むちゃてれ 






顔を描かないキャラの場合 〆 願を福かない針金人形でも、挪マークで*悄をだすことができます。 
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レンズ効果を利用しよう 


レンズを通して得られる空間のゆがみ 
を意識した強調表現を学びましょう。 


望遠効果と広角効果 

- - - ノ 


カメラのレンズに よって標準.望遠.広角の3 つの _•像タイプがあ 
りますが、作_は通常は窒遠ふう、特殊効果に広角ふうに描かれます。 



B 速レンズ…ゆがみが少なく、 
「#通に見た感じ J のものにな 
ります。逋近感があまりないの 
が特《です。 


広角レンズ…ゆがみが大きく ％ 
r 奥行き s が強■された®じ j 
のものになります。逋近感も強 
明されます。 


標準レンズ…ほどほどに速近®が 
あほどほどにゆがんでいます。 
通常のカメラでとつたものはほと 
んどこのタイプなので、自然に見 
えるように作画するときには、補 
正が必 B です。 


四角い枠糾みを抛ってみた） 


望遠レンズ 


広角レンズ 


♦ラ@レンズ 



カゲの向きは平らに 
近づきます。 




カゲの向きは急にな 
ります。画面が大き 
くゆがみます。 




カゲの向きはやや 
広角寄りです。 
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( C 作画に生かす実際を見てみよう〕) 


• 望遠効果…遠近感を強調しない演出 



a 運レンズで撮 
つたもの 


アオちフカンち、 
大きな傾斜をつけな 
いで描きます。 


ほぼ平行 


ほぼ平行 




空間が平たい感じで、ものと 
ものとの距離 s がはつきりしません。 


広角レンズふう。空間が飛び出してくる感じで、 
ものとものとの距離 s が強 m されます。 


•• 室内の作画 


• 広角効果…遠近感を強調する迫力 • ドラマティックな演出 



広角レンズで撮 
つたちの 


標準レンズで撮ったも 
の。広角レンズほど® 
薄ではなく、望速より 
ゆがみがあります。 


アオ D ちフカンち 
急な傾斜をつけて 
描きます。 














アオリ効果…迫力 


迫力のある搆図です。見上げたキャラ描きましょう。 




通常アングルでは、キャラの上半身 
と下半身は B じくらいの*さです。 


作画手順コツ 



農… ft 

①どんなポーズを描く 
か通常のアングルでラ 
フイメージ描いておき 
ましよ5。 



上は狭く 


③厲ライン、バストトッ 
プライン、ウェストライ 
ンなど、ヨコ方向のアタ 
リのラインを曲練的に描 
きながら描きましょう • 


" 股ライン 


R ライン 


ウェスト 
ライン 
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cl 座るキャラを見上げる； 


急なパースをつけると顔が小さくなり、キャラ 
が目立たなくなりやすいです。アオリのアンク 
ルでとらえつつ、体に極端なパースのかからな 
い作画をみてみましょう。 




中心®は体の中心を 
とらえるだけでなく、 
姿勢、体の r 反り j ち 
表現します。 


ンツラインを上向き 
の曲線で描きます。 


( D 骨格のアタリを描く 


(2) 頭部と胴体部分を描く 


一肩ライン 


座面をとらえます 


足もとライン 


ヒザをつないだライン 


体の中心線 


バランス良く描くためにはポーズ全体のバラン 
スをとらえる必要があります。体の中/網と、 
ヨコ方向の目安の線をしっかりとりましょう。 




( D 脚部を描く 


脚をつき出し 
ている方向 


脚のつけ根の 
だ円 


ニーソックスライン 
脚の丸さ • 立体感を 
とらえます。 


八イソックスライン。ヒ 
ザから下の曲面 • 立体感 
をとらえます。アオリな 
ので、これち上向きの曲 
線で描きます。 


ニーソックスライン 
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脚をつき出している方向が違5の 
で、つけ根のだ円の形も異なります。 


トラインを整えて完成 



肩を上げている 
ので、 鎖骨は V 
字状になります 




左右の関節の 
ノ（ランスをと 
がら描きます 


描き始める 
大切です！ 






状況を伝えるのに効果的な構図です0階段やビルの上 
など、高いところから見下ろしたキャラ描きましょう。 



頭頂部が見 
えます。 


上胸部（体 
の上面）部 
をとらえま 
す0 


下半身を短 
くとります 

床面を四角 
く、面でし 
つかりとら 
えましよう 
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參真上近くからとらえた場合 




肩ライン 


骨»ライン 


ヒザ 


胴体の厚み 



①調体は上から見た板状に描きましよ 
う。ウェストラインがとれないので、ヒ 
ザまわりや足苗ラインを下向きの曲 W で 
描き、フカンの立体感をとらえます。 


②頭の形を B え、乳房を胴体 
にのせます。手足も上から見た 
円晒形を*識しながらアウトラ 
インを B えます。 


• 後ろ姿の場合 



①普通 ct 
姿を基本 


のアングルで見た後ろ 
にラフイメージを描 


きます 0 



S の毛のボリュームを 
たつぶりとつて、頭を 
大きくします。 


r 上から見た簡 j を 
イメージして a のつ 
け根を描きます。こ 
れで、上胸部の摩み 
が出てきます。 


ウェストライン 


ニーソックスライン, 
首と同様に、円簡を 


意鼸| 

ます。 


!で描き 


②下向きカーブで胴体の厚みや 
手足の立体 S をとらえながら、 

フカンで見た立体にしましよう。 


屑□から背中にいた 
る曲面を意識した目 



厲ひちは通常は 
曲嫌的に背中を 
おります。 


③ アウトラインを B 
え、細部を描きこん 
で完成です。 
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[フオルムにフオルムを加える効果 


望遠レンズで撮った場合 

•••全身のバランスは理想的。でも手が目立たない 


骨格 • 橘 a 横式図。遠近感が強 
■され、手のアタリは頭部より 
大きくなりますが、頭もゆがみ、 
足は》弱になり、姿勢も不自然 
に反つたものになります。 




普通のカメラ（通常レン 
ズ）で撮った場合。実際 
にはこんなに反り返って 
立っているわけではあり 
ません。 




sa レンズの全身 


イメージする頭部と手のサイズの 
比率をとらえましょう。 


I 着通の全 fl 


I 着通の全身を描き、手の 
アタリを 1.5 倍サイズで 


描きます。 


②亮成。写興では 
不可能な演出のキ 
ヤラが完成します, 


望遠レンズの全身に、広角レンズの上半身を合成するには 
... 望遠の全身フオルムに広角の上半身フオルムを加える 


広角レンズの上半身 


代表的なレンズ効果のいろいろ 



標準レンズ手のアップ 

aa レンズ 標準レンズ 手は目立つサイズになりました 


全身の 
つき出 


のバランスはいいですが、 
した手が目立ちません。 


体の立体 s はやや强 m されます 
が、まだ手は目立ちません。 


フカンのように胴体や脚部 


が*弱になりました 


胴体- 

〇 



広角レンズ 

手は強 M されましたが、ますま 
す足が邇くなり、頭も長く変形 
しています。 



実写では不可能な、キャラの存在感を 
強調する作両技法を学びましょう。 


ダイナミックデフォルメ 



さらにデフォルメする作画〜 


フカンで手を差し出したポーズ 
をダイナミックに描く _ 


作例：森田和明 
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通常タイプ 


チビキャラ 


通常タイプの作画 




手のアタリ。厚み 
を*識して形を大 
づかみにとります。 


手にはほとんどパース 
はかかつていません。 


腕の太さち通常 
通り描かれてい 
ます。 


骨格•構造をとら 
える槇式図。関節 
をとらえながらア 
タリを描きます。 


胴体部… ゆるやかにパース 
がかかつています。 




だ円を描いて指の太さを 
ビジヨンに入れながらア I 
ウトラインを描きます。 


手の厚み 


をと0ま 


しよラ 


こちらに向けて*し 
出した腕。ヒジ間節 
のアタリは、ほぼ丸 
です。 


足は一番速くなので、小 
さめに描きます。力力卜 
から先を細くすることで， 
速さと同時に女のコらし 
さを出します。 


下向きのカーブを引いて目安に 
しながら、 B 体部分を描きます。 


チビキャラの場合 




失敗例。体にも腕にも指にも 
パースをつけて描いたもの。 


※パースをつける…先細りにする、一纗を大きくするなど、「速近をつける作画」のことをいいます。 
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アオリのポーズを 
ダイナミックに描く 


「アタリを描く段階で、胴、腕、脚の断面を描いてみると 
描きやすいです」（森田談） 






イメージラフ 

(骨格橘造図風) 




詷体の断面 


B のつけ根の 
アタリ 


上半身をとらえるアタリ 


アームホール 


体の最下部をとら 
えるアタリ W 



婉の立体をとらえる 
だ円。断面はだ円で 
とらえます。 


強調したい部分にパースをかける 



パースはほとん 
どかかつていま 
せん。普通に描 
いた脚です。 


後ろに興つ直ぐ 
伸ばす腕のライ 
ンで、速近®を 
強明します。 


胴体のパース。顔 
がわかるよ3に、 
急な傾斜ではあり 
ません。 


上に向かって手を伸ば 
している動きを表すた 
めに、手を小さめに描 
ぎます。 


力力卜を強調して足を大きく見せています。頭の 
2倍くらいのサイズに足を描く…それだけで、ダ 
イナミックな広角効果が生まれます。 



中心練。胸部と B 
部の向きが逋うの 
で、 S 字状に描き 
ます。 


a と a のつながり 
をとらえるだ円/ 
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頭を大、胸部を中、腰部を小、の大中小でとらえましょう。 


フカンのポーズを 

ダイナミックに描く 



バストの 
ポリューム 


中心嫌 



イメージラフ 

(骨格橘迪図風) 




胴体のライン 


中心練。前面から 
背面まで S 字にと 
らえます。 


頭:大 


M 部：中 


腰部：小 





手の厚みをとって 
指のつけ根を丸く 
描きます。 


髮のポリ ユー ム 
の目安 


上胸部のセン 
ターライン 

屑閱節 


アームホール 


ヒザ関節 


指は放射状に開きます。第 
2関節（指のまん中あたり) 
で曲げるよろにすると描き 
やすく、動きがわかりやす 
いちのになります。 


頭の曲面にそ 
5よろに指を 
曲げます。 


断面をだ円で 
描きます。 


B 体のライン。 
胸部ち腰部ちひ 
とつなが0で描 
きまし よ〇。、 
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通常のフカン、 
ひねりのポーズ 
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